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Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mendeskripsikan bagaimana proses 
pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash Professional CS6 pada 
materi pokok teorema Pythagoras yang valid, praktis, dan efektif; dan 2) 
mengetahui apakah hasil belajar dari pembelajaran pada materi pokok teorema 
Pythagoras model DL dengan multimedia interaktif lebih baik dari pada tanpa 
multimedia interaktif. 
Penelitian pengembangan multimedia interakif ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE (analysis, design, development, implementation, dan 
evaluation) agar multimedia yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, 
dan efektif. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 
deskriptif pada tahap pendahuluan, analisis kevalidan dan analisis kepraktisan pada 
tahap pengembangan media, dan yang terakhir adalah analisis keefektifan pada 
tahap pengujian media dengan uji-t.  
Hasil penelitian disimpulkan bahwa: 1) proses pengembangan multimedia 
interaktif pada materi pokok teorema Pythagoras model DL guna memenuhi kriteria 
valid, praktis, dan efektif yaitu dengan mengikuti fase-fase pengembangan model 
ADDIE. Kriteria valid diperoleh dari hasil evaluasi media dan masukan perbaikan 
media dari ahli, kriteria praktis diperoleh dari hasil evaluasi media dan masukan 
perbaikan dari pengguna/siswa, dan kriteria efektif diperoleh dari hasil 
membandingkan antara hasil belajar siswa pada materi pokok teorema Pythagoras 
model DL yang menggunakan multimedia interaktif dengan tanpa menggunakan 
multimedia interaktif. 2) Hasil belajar siswa dari pembelajaran model DL pada 
materi pokok teorema Pythagoras dengan multimedia interaktif lebih baik dari pada 
tanpa menggunakan multimedia interaktif. 
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This study aims to: 1) describe how the process of interactive multimedia 
development based on Adobe Flash Professional CS6 on the subject matter of the 
Pythagoras theorem is valid, practical, and effective; and 2) knowing whether 
learning outcomes from learning on the subject matter of the Pythagoras theorem 
DL model with interactive multimedia is better than without interactive multimedia. 
This interactive multimedia development research uses ADDIE 
development model (analysis, design, development, implementation, and 
evaluation), so that the developed multimedia meets the valid, practical, and 
effective criteria. Data analysis used in this research is descriptive analysis at 
introduction stage, analysis of validity and practicability analysis at media 
development stage, and last is analysis of effectiveness at media testing stage with 
t-test. 
The results of this study concluded that: 1) interactive multimedia 
development process on the subject matter of Pythagoras theorem DL model to 
meet the valid, practical and effective criteria that is by following the development 
phase of the ADDIE model. Valid criteria were obtained from media evaluation and 
media improvement inputs from experts, practical criteria were obtained from 
media evaluation results and user / student feedback, and effective criteria were 
obtained from comparing student learning outcomes on the subject matter of 
Pythagoras theorem DL model using multimedia interactive with no use of 
interactive multimedia. 2) Students' learning outcomes from learning DL models on 
the subject matter of Pythagoras theorem with interactive multimedia is better than 
without using interactive multimedia. 
 
Keywords: interactive multimedia based on Adobe Flash CS6, discovery learning, 
Pythagorean theorem. 
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